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 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mengetahui peran 
kecanduan game online pada loyalitas pemain game. Data yang digunakan adalah 
data primer yang diperoleh melalui kuesioner online dengan cara membagikannya 
secara online melalui google form. Objek penelitian ini adalah pemain game online 
Mobile Legends. Dari semua kuesioner yang telah disebarkan, terdapat 188 
kuesioner yang direspon dan terdapat 154 kuesioner yang memenuhi kriteria untuk 
diolah. Cara pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan menggunakan teknik Non Probability Sampling karena elemen tidak 
memiliki peluang yang diketahui atau yang ditentukan sebelumnya untuk dipilih 
sebagai subjek. Purposive Sampling digunakan karena jenis pengambilan sampel 
terbatas pada jenis orang tertentu yang dapat memberikan informasi yang 
diinginkan, baik karena mereka adalah satu-satunya pihak yang memilikinya, atau 
mereka memnuhi beberapa kriteria yang ditentukan oleh peneliti. Kriteria sampel 
dalam penelitian ini adalah pemain game online Mobile Legends di Yogyakarta. 
Data yang telah didapat diolah dan dianalisis dengan menggunakan IBM SPSS 
Statistic 25. Hasil dari penelitian ini menemukan bahwa Persepsi Kontrol Perilaku 
tidak berpengaruh pada Kecanduan Game Online, Norma Deskriptif berpengaruh 
pada Perasaan Gembira, Norma Deskriptif tidak berpengaruh pada Kecanduan 
Game Online, Perasaan Gembira berpengaruh pada Kecanduan Game Online, 
Kepuasan berpengaruh pada Loyalitas, Kecanduan Game Online berpengaruh pada 
Loyalitas, Kecanduan Game Online tidak berpengaruh dalam memoderasi 
Kepuasan dan Loyalitas. 
Kata Kunci:  Persepsi Kontrol Perilaku, Norma Deskriptif, Persepsi Gembira, 
Kecanduan Game Online, Kepuasan, dan Loyalitas. 
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